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Resumo: A educagdo superior vive uma transformacdo acelerada com a difusdo das
tecnologias digitais e, em especial, da Inteligéncia Artificial (IA) generativa, que redefine as
formas de produzir materiais didaticos. Os objetos de aprendizagem (OAs) ocupam papel
central nesse cendrio, mas seu desenvolvimento ainda esbarra em custos, na complexidade
técnica e na formagdo docente. Este artigo tem como objetivo analisar, sob uma perspectiva
tedrico-conceitual, como as ferramentas de IA generativa, com destaque para o ChatGPT e o
Gemini, podem atuar como apoio no desenvolvimento de objetos de aprendizagem para a
educacdo superior. A metodologia caracteriza-se como pesquisa bibliografica, de abordagem
qualitativa e natureza exploratdria, a partir da analise de conteido de um conjunto de produgdes
académicas recentes sobre [A e objetos de aprendizagem. Os resultados, organizados em cinco
eixos, indicam que a IA generativa potencializa a geragdo de conteudo textual e multimidia, a
personalizacdo dos materiais, a inclusdo e o protagonismo discente, desde que o docente
permaneg¢a como condutor do processo. Conclui-se que a IA deve ser compreendida como
copiloto criativo, e ndo como solug@o auténoma: a sinergia entre o humano e a maquina,
somada a formagao docente, € a condi¢do para que esses recursos gerem valor pedagogico real.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial Generativa; Objetos de Aprendizagem; Educagdo
Superior; Formacao Docente; Tecnologias Digitais.

Introducio

A era digital reorganizou a forma como a sociedade produz, compartilha e consome
conhecimento, e a educac¢do nio constitui exce¢do, nesse movimento, a Inteligéncia Artificial
(IA) emerge como uma das tecnologias de maior potencial para reconfigurar as praticas
pedagdgicas, ao permitir analisar grandes volumes de dados, personalizar experiéncias e
adaptar percursos as necessidades individuais dos estudantes (SILVA ef al., 2025). Mais do
que automatizar tarefas, a [A generativa materializada em ferramentas como o ChatGPT e o
Gemini, abre uma fronteira nova: a de produzir, em escala e sob demanda, os proprios materiais

que sustentam o ensino.
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E justamente nesse ponto que se situam os objetos de aprendizagem (OAs). Tratados
como recursos digitais reutilizaveis que apoiam o processo de ensino e aprendizagem, os OAs
ocupam parte importante da complementagdo do trabalho pedagogico, ainda que persista
resisténcia ao seu uso por parte de muitos docentes (Parreira Junior; Santos; Fernandes, 2024).
O desenvolvimento de OAs de qualidade, historicamente exigiu tempo, dominio técnico e
equipes especializadas, o que limitou sua adog¢@o na rotina universitaria. A pergunta que orienta
este trabalho tem origem neste questionamento, de como as ferramentas de IA generativa
podem apoiar o professor da educag@o no desenvolvimento de objetos de aprendizagem?

Portanto, o objetivo deste artigo € analisar, sob uma perspectiva tedrico-conceitual, as
possibilidades e os limites do uso de ferramentas de IA generativa como apoio ao
desenvolvimento de objetos de aprendizagem para a educac¢do superior. Ndo se pretende
esgotar o tema, mas sistematizar o que a literatura recente tem evidenciado e propor uma chave
de leitura: a da A como copiloto criativo, em que a tecnologia acelera ¢ o humano conduz.
Para tanto, o texto esta organizado em fundamentacéo tedrica, na qual se discutem os conceitos
de objeto de aprendizagem e de IA generativa; metodologia, que detalha o percurso da revisao;

resultados e discusséo, estruturados em cinco eixos analiticos; e consideragdes finais.
Fundamentac¢ao Tedrica

Objetos de aprendizagem: do conceito a prdtica

Nao existe um sentido consensual para o conceito de objeto de aprendizagem, uma das
defini¢des mais difundidas € a do Learning Technology Standards Committee do IEEE, para
quem os OAs correspondem a “qualquer entidade, digital ou ndo-digital, a qual possa ser
utilizada, reutilizada ou referenciada durante a aprendizagem apoiada por tecnologia” (IEEE
apud Mendes; Almeida; Catapan, 2020, p. 129).

Segundo Carvalho et al. (2025), os objetos de aprendizagem constituem recursos
virtuais multimidia que podem ser empregados e reutilizados em distintas situagdes educativas,
atuando como suporte ao processo de aprendizagem. Sua estrutura fundamenta-se em
atividades interativas, geralmente disponibilizadas na forma de animag¢des ou simula¢des,

visando potencializar a assimilagdo de conhecimentos relacionados a conteudos especificos.
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A amplitude das defini¢des revela tanto a for¢a quanto a fragilidade do construto: forga
porque acolhe multiplos formatos; fragilidade porque, sem critérios pedagogicos claros,
qualquer recurso poderia ser chamado de OAs.

A literatura nacional consolidou o entendimento de que o objeto de aprendizagem
articula midia, conhecimento e educac¢do, atuando como mediador no processo de ensino
(Mendes; Almeida; Catapan, 2020). Esse carater mediador estd diretamente ligado a
transformagfo tecnologica em curso. Como sintetizam Audino e Nascimento (2010), em

proposi¢do que ainda orienta o campo:

o uso da tecnologia ¢ um processo de transformag@o e as principais inovagdes
tecnoldgicas podem resultar em mudangas de todo um paradigma [...].
Consequentemente, uma transformacéo poderd vir também na forma como materiais
educacionais sdo desenvolvidos e oferecidos para aqueles que desejam aprender
(Wiley, 2000 apud Audino; Nascimento, 2010, p. 128).

Do ponto de vista pedagdgico, interessa menos o suporte ¢ mais a fun¢do do objeto.
Nessa dire¢do, Behar, citada por Gabiatti, Higa ¢ Montefusco (2025), compreende os objetos

de aprendizagem como

conteudos digitais de diferentes formatos, que propiciam a dinamicidade das agdes e
a interatividade dos alunos com vérias linguagens, além de apoiar a construgéo e o
refinamento de competéncias (Behar, 2019 apud Gabiatti; Higa; Montefusco, 2025,

p.5).
Essa concepgao desloca o foco da ferramenta para a experiéncia de aprendizagem e para

o desenvolvimento de competéncias, premissa que serd retomada na discussdo. Vale registrar,
ainda, que a produgao de objetos de aprendizagem tem sido tratada também como componente
da formacdo docente. Experiéncias em cursos de licenciatura mostram que envolver futuros
professores na construcdo de OAs qualifica sua atuagdo técnica e pedagogica, estimulando a
autoavaliagdo, a reflexdo e o trabalho colaborativo (Parreira Junior; Prata-Linhares, 2024).
Trata-se de um deslocamento relevante: o docente deixa de ser apenas consumidor de recursos

prontos e passa a ser autor.

Inteligéncia artificial generativa na educacdo

A TA generativa designa o conjunto de modelos capazes de produzir conteudo novos,
como texto, imagem, audio e video, a partir de instru¢des em linguagem natural. Ferramentas
como o ChatGPT, da OpenAl, e o Gemini, do Google, popularizaram esse recurso € o tornaram

acessivel ao professor, sem exigir conhecimento de programagdo. No campo educacional, a [A
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ndo se limita a digitalizar contetidos: ela atua como tutora virtual, assistente de aprendizagem,
ferramenta de avaliagdo diagndstica e mecanismo de recomendagdo de materiais (Silva et al.,
2025).

A sintese da literatura recente é¢ animadora quanto ao potencial pedagdgico. Conforme
Silva et al. (2025, p. 269), “a 1A potencializa o ensino ao permitir a personalizagdo da
aprendizagem, o fomento da colaboragdo e o fornecimento de feedback imediato,
transformando o papel do professor para um facilitador do conhecimento”. O ganho, portanto,
ndo ¢ apenas de produtividade, mas de reposicionamento do docente, que delega & maquina o
trabalho repetitivo e concentra-se na mediago. E essa leitura que sustenta a metafora adotada
neste artigo: a da IA como copiloto criativo, em que a sinergia entre humano e maquina
substitui a falsa escolha entre um e outro.

Essa leitura encontra respaldo empirico em investiga¢des recentes. Em pesquisa de
abordagem mista conduzida com cento e um participantes, Parreira (2025) avaliou o uso de [A
generativa na resolu¢do de problemas estruturada por Design Thinking e constatou que a
ferramenta foi universalmente percebida como um potente acelerador de processos, embora
sua efetividade dependesse fundamentalmente da capacidade do usuario em interagir com o
sistema, com tensdes ligadas a superficialidade das respostas, a ocorréncia de alucinagdes e ao
risco de dependéncia capaz de inibir o pensamento critico. Embora o estudo se concentre na
resolugdo de problemas, seu achado é diretamente transponivel ao desenvolvimento de objetos
de aprendizagem: a IA acelera a produg¢do, mas ndo dispensa o discernimento de quem a opera,

0 que reposiciona a curadoria humana como variavel decisiva da qualidade final.

Metodologia

Este trabalho caracteriza-se como pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa e
natureza exploratoria, modalidade adequada para construir um arcabougo tedrico e identificar
tendéncias sobre temas emergentes (Silva ef al., 2025). A opg¢do por uma analise tedrico-
conceitual justifica-se pela propria maturidade do objeto: a IA generativa aplicada a criag@o de
objetos de aprendizagem ¢ um fendmeno recente, que demanda primeiro uma sistematiza¢do
conceitual antes de estudos empiricos de larga escala.

O corpus foi composto por produgdes académicas recentes que relacionam inteligéncia

artificial e objetos de aprendizagem, incluindo artigos de periodicos e trabalhos publicados em
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anais de eventos cientificos nacionais. A sele¢do priorizou textos que tratassem, de forma
direta, do uso de IA na concepcdo, produgdo ou personalizagdo de OAs, bem como obras de
referéncia sobre o conceito de objeto de aprendizagem e sobre a formagdo docente para o uso
de tecnologias digitais. O tratamento dos dados seguiu a analise de contetido de abordagem
tematica, com a leitura sistematica do material, a identificacdo de nucleos de sentido
recorrentes e o agrupamento desses nucleos em eixos analiticos. Desse procedimento
resultaram os cinco eixos apresentados na secdo seguinte, que organizam a discussio sobre
como a IA generativa apoia o desenvolvimento de objetos de aprendizagem na educagdo

superior.

Resultados e Discussio

A andlise do material permitiu organizar as contribuicdes da A generativa ao
desenvolvimento de objetos de aprendizagem em cinco eixos complementares, sintetizados no
Quadro 1 e discutidos na sequéncia. Os eixos ndo sdo estanques: na pratica, um mesmo objeto
de aprendizagem costuma mobilizar mais de um deles.

Alguns dos eixos ndo apresentam uma ferramenta especifica indicada nos textos pelos
autores, pois o contexto ¢ dependente das atitudes do usuario da ferramenta, podendo ser

qualquer IA generativa (IA gen).

Quadro 1 — Eixos de apoio da IA generativa ao desenvolvimento de objetos de aprendizagem

Eixo

Contribuicao da IA
generativa

Ferramentas / evidéncias
na literatura

1. Geracao de conteldo
textual

Producao de roteiros,
resumos, glossarios e
questdes; estruturacao
didatica de conteldo.

ChatGPT e Gemini (Silva et
al., 2025)

2. Producao de OA visuais e
multimidia

Criacao sob demanda de
ilustracoes, infograficos,
quadrinhos e graficos que
tornam concreto o
abstrato.

DALL-E e Sora (Santana;
Santos; Albuquerque,
2024); videos, mapas
mentais e infograficos
(Gabiatti; Higa;
Montefusco, 2025)

3. Personalizacao e
adaptacao

Ajuste de linguagem, nivel
e formato do material as
necessidades de cada

IA gen (Silva et al., 2025;
Gabiatti; Higa; Montefusco,
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estudante; feedback
imediato.

2025); GenlA (Carvalho et
al., 2025)

4. Formacao docente e
protagonismo

Professores e licenciandos
como autores de OA, com

apoio de plataformas de IA.

Plataforma GenlA (Carvalho
et al., 2025); IA gen
(Parreira Janior; Prata-

Linhares, 2024)

Necessidade de revisao
humana, atencao a vieses,
direitos autorais e rigor
cientifico.

5. Limites, ética e
curadoria

IA gen (Santana; Santos;
Albuquerque, 2024; Silva et
al., 2025)

Fonte: elaborado pelos autores (2026).

Eixo 1 — Geracgdo e estruturacdo de conteudo textual

O uso mais imediato da [A generativa no desenvolvimento de OAs ¢ a produgéo de
texto. Modelos como o ChatGPT e o Gemini geram roteiros de videoaulas, resumos, estudos
de caso, glossarios e baterias de questdes em poucos minutos, a partir de comandos bem
formulados. Esse apoio responde diretamente a um dos maiores gargalos relatados pelos
docentes, o tempo de producdo, e dialoga com a constatacdo de que a IA fornece feedback
imediato e personaliza a aprendizagem (Silva et al., 2025). O ponto sensivel € a qualidade: o
modelo sugere, mas cabe ao professor validar a exatiddo conceitual e a adequacdo pedagogica,

sob pena de propagar erros com aparéncia de autoridade.

Eixo 2 — Producdo de objetos visuais e multimidia

Se no texto a [A acelera, na producgéo visual ela democratiza a utilizagdo. A geragdo de
imagens por IA permite transformar conceitos abstratos em representagdes concretas, criando
ilustragdes de processos biologicos, graficos matematicos, quadrinhos e releituras de obras
historicas sob demanda (Santana; Santos; Albuquerque, 2024). Ferramentas como o DALL-E
e o Sora destacaram-se pela qualidade e pela capacidade interpretativa na geragcdo de imagens
cientificas, ampliando o acesso a materiais que, antes, dependiam de ilustradores profissionais.
A experiéncia relatada por Gabiatti, Higa e Montefusco (2025) reforca a escala desse potencial:
na area da saude, a combinag¢do de A e ferramentas interativas resultou na produg¢do de noventa
e nove objetos de aprendizagem, entre videos animados, mapas mentais e infograficos, com

indice de satisfacdo discente (CSAT) de 89,57, dentro da zona de exceléncia.
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Para as autoras, “a IA e as ferramentas interativas atuam como aliadas, pois além de
complementar e auxiliar na elaboracdo de objetos interativos indicados inicialmente pelo
professor, ela torna o ensino mais personalizado e adaptado a necessidade de cada aprendiz”
(Gabiatti; Higa; Montefusco, 2025, p. 5). A formulagdo € precisa quanto a ordem dos fatores:

o professor indica, a [A complementa. A iniciativa pedagogica permanece humana.

Eixo 3 — Personalizacdo e adaptacdo dos materiais

A personalizagdo é, talvez, a promessa mais citada. A IA permite ajustar linguagem,
nivel de complexidade e formato de um mesmo contetido a diferentes perfis de estudantes,
viabilizando trilhas adaptativas que seriam invidveis manualmente (Silva ef al., 2025).
Aplicada aos objetos de aprendizagem, essa capacidade significa gerar varia¢cdes de um mesmo
OAs para publicos distintos, ou reformular um material a partir do desempenho da turma. A
personalizacdo, porém, ndo substitui a intencionalidade pedagégica: adaptar ndo é apenas

mudar a forma, mas preservar o objetivo de aprendizagem que da sentido ao objeto.

Eixo 4 — Formacdo docente e protagonismo discente

Um achado consistente € que a IA generativa amplia o protagonismo de quem aprende
e de quem ensina. O estudo de Carvalho ef al. (2025) analisou onze objetos de aprendizagem
produzidos por licenciandos em Matematica na plataforma GenlA, assistida por IA, e observou
que os estudantes buscaram integrar diferentes linguagens e midias, com énfase na clareza da
comunicagdo e na interatividade. Os autores registram, contudo, que ainda prevaleceram
conteudos informacionais, préximos aos métodos tradicionais, o que evidencia que a
ferramenta, sozinha, ndo garante inovagdo pedagdgica. Esse resultado conversa com a tradi¢ao
de envolver futuros professores na produgdo de OAs como estratégia formativa, qualificando-
os técnica e pedagogicamente para sua atuagdo (Parreira Junior; Prata-Linhares, 2024). A A
generativa potencializa esse percurso, mas a media¢do docente segue sendo o que distingue um

objeto informativo de um objeto efetivamente educativo.

Eixo 5 — Limites, ética e o principio do copiloto
Os mesmos trabalhos que celebram o potencial alertam para os riscos. Santana, Santos

e Albuquerque (2024) destacam a necessidade de reflexdo ética e metodoldgica no uso de
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imagens geradas por IA, dada a possibilidade de imprecisdes, vieses e questdes de autoria.
Silva et al. (2025) acrescentam que desafios estruturais persistem, como a infraestrutura
inadequada, as disparidades de acesso a internet ¢ a caréncia de letramento digital e de
formagdo docente, fatores que limitam o alcance dessas abordagens. Some-se a isso a tendéncia
dos modelos a “alucinar”, gerando informagdes incorretas com aparéncia de veracidade. Esses
limites no invalidam o uso da IA; ao contrario, fundamentam o principio que atravessa toda
esta discussdo: a IA generativa € copiloto, ndo piloto. Ela acelera a producdo de objetos de
aprendizagem, mas a curadoria, a validagdo cientifica e a intencionalidade pedagogica
permanecem responsabilidades humanas e intransferiveis.

Esse principio, longe de ser apenas conceitual, encontra sustentagdo em evidéncia
empirica. Ao analisar a colaborac¢do entre humanos e IA generativa em sessdes de resolugéo de
problemas com cento e um participantes, Parreira (2025) € categérico ao afirmar que “a
pesquisa valida o potencial da IA como um ‘copiloto criativo’, cuja contribui¢do € maximizada
pela curadoria humana”. Transposta para a producéo de objetos de aprendizagem, a constata¢io
delimita com preciso o lugar da tecnologia: o diferencial ndo estd no acesso a ferramenta, que
tende a se universalizar, mas na qualidade da curadoria humana que a conduz. E essa curadoria
que separa um objeto apenas gerado de um objeto efetivamente educativo, alinhado a objetivos

de aprendizagem e isento dos erros que a maquina, sozinha, € incapaz de reconhecer.

Consideracoes Finais

Este artigo analisou, sob perspectiva tedrico-conceitual, como as ferramentas de 1A
generativa podem apoiar o desenvolvimento de objetos de aprendizagem na educagdo superior.
A revisdo da literatura recente permitiu organizar esse apoio em cinco eixos, da geragdo de
conteudo textual e multimidia & personalizacdo, ao protagonismo formativo e a dimensao ética.
O conjunto das evidéncias converge para uma conclusdo central: a [A generativa reduz de
forma expressiva as barreiras técnicas e o tempo de produgdo de OAs, ampliando o acesso a
materiais de qualidade e abrindo espago para que o professor assuma, com mais frequéncia, o
papel de autor.

N3o se trata de promessa especulativa: a evidéncia empirica reunida por Parreira (2025),

ao demonstrar que a [A generativa atua como acelerador de processos cuja contribui¢do
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depende da curadoria humana, confirma que o ganho de produtividade s6 se converte em ganho
pedagdgico quando mediado pela intencionalidade do docente.

Convém, no entanto, evitar o entusiasmo ingé€nuo. Os proprios estudos analisados
mostram que a tecnologia, isolada, tende a reproduzir contetido tradicionais e carrega riscos de
imprecisdo, viés e violagdo de direitos. O valor pedagogico no esta na ferramenta, mas na
decisdo de quem a conduz. Por isso, defende-se aqui a compreensdo da IA como copiloto
criativo: a maquina acelera, o humano pilota. A sinergia entre ambos, sustentada por uma
formagdo docente que articule letramento digital e intencionalidade pedagdgica, € a condig¢do
para que os objetos de aprendizagem gerados com A produzam aprendizagem de fato, e ndo
apenas materiais mais bonitos.

Como agenda futura, recomenda-se o desenvolvimento de pesquisas empiricas que
avaliem o impacto, na aprendizagem dos estudantes, de objetos produzidos com apoio de A
generativa, bem como a construgdo de diretrizes éticas e metodologicas para orientar essa

produgdo no ensino superior. O debate, longe de encerrado, estd apenas comecando.
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